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RESUMEN 
Si bien hablar de TIC aplicadas a cualquier ámbito se está acercando peligrosamente a 
poderse considerar un tema de investigación ya manido, se trata de una sensación engañosa. 
Lo es en tanto en cuanto la racionalización técnica que ha concentrado muchos de los 
avances sobre los que más se ha hablado en el ordenador de sobremesa, no se ha aplicado 
aún a algunos de los conceptos más innovadores o recientemente extendidos de este campo: 
como los dispositivos móviles y sus aplicaciones prácticas, o las ventajas de la realidad 
aumentada. En pocos años es de prever que se esté hablando de aplicaciones insospechadas 
para tecnologías de realidad virtual y hologramas. 
PALABRAS CLAVE: M-learning; Realidad Aumentada; Enseñanza; TIC. 
ABSTRACT 
If speaking about ICT technologies applied to any given environment must sound today a 
little mainstream, that is a deceiving sensation. It is as the technical streamlining that has 
concentrated much of the current advances into the humble table PC, hasn’t reached some 
of the most innovative or recently widespreaded technologies, such as mobile devices, their 
APP’s or Augmented Reality. In a few years, we will be talking about the unsuspected 
advanteges of holograms and VR. 
KEYWORDS: M-learning; Augmented Reality; teaching; ICT’s. 
INTRODUCCIÓN 
Los desarrollos tecnológicos provocan cambios y obsolescencias en el terreno del 
aprendizaje, como en casi todos los ámbitos sociales, como ya se ha encargado de señalar la 
UNESCO (2018). Como ejemplo de ello, Berná-Sicilia y Fernández-Castrillo (2011) 
hablan del hoy cuasi-desaparecido entorno digital persistente Second-Life, como una 
herramienta con aplicaciones docentes. La avalancha que la introducción de las TIC ha 
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supuesto en el plano educativo, tiene la que parece ser su versión última y más estable en el 
M-Learning o aprendizaje Móvil. El aprovechamiento de las plataformas móviles, 
omnipresentes y absolutamente multitarea, para el desarrollo de las funciones del 
profesorado y de las obligaciones del estudiante. 
Llegar a este punto ha sido un camino largo y jalonado de hitos relevantes, desde la 
capacidad hipertextual de almacenar información en programas de ordenador, por parte de 
Tim Berners, padre del concepto de navegador. Conceptos desarrollados posteriormente 
con la acuñación del HTML que fue lo que posibilitó un lenguaje extensible para el entorno 
digital y la nueva red mundial. (Berners-Lee, 1999) 
Le siguió la creación e implementación de protocolos y la creación de medios 
técnicos y servicios destinados a acelerar la conexión bidireccional y el acceso, dando como 
resultado las bases del actual modelo social de comunicación, entendido como 
comunicación de medios e interpersonal. Su primera iteración la dio ARPANET (de 
ARPA: Advanced Research Project Agency) primera red basada en la conmutación por 
paquetes, y dependiente de las agencias estadounidenses de defensa. Una red informática 
pensada para reemplazar a las comunicaciones convencionales en caso de guerra nuclear. 
(De Pablos, 1998). 
Los recursos educacionales que esta cadena de descubrimientos ha terminado 
alumbrando, han creado nuevos entornos para la gestión de aprendizaje que hacen un uso 
cada vez más extenso de estos medios: entornos multimedia, mixtos (blended learning o b-
learning, Young, 2002) online (electronic learning, eLearning, Pastore, 2002) y claro 
aprendizaje móvil (Mobile learning, m-learning, (Laouris, 2005). 
OBJETIVOS: 
Se busca determinar la importancia que se da y la atención que se ha concedido a las 
TIC en las instituciones de educación y la sociedad: su valor para el desarrollo vital y 
formativo de los estudiantes, así como para el desarrollo de sus expectativas de crecimiento 
en el ámbito educativo y social. Todo encuadrado dentro del marco del esfuerzo que se ha 
efectuado en las instituciones educativas para crear un sencillo pero efectivo juego de 
competencias entre el alumnado y los docentes. Igualmente profundizamos sobre cuál es la 
percepción de las TIC's de éstos últimos en la universitaria.   
En concreto , en el presente artículo me centro en los modelos de estudio e 
incorporación de las TIC que han existido hasta hoy, de manera que podamos analizar la 
huella de estas para ponderar su importancia en la docencia, y las posibilidades abiertas por 
algunas de las más recientes: el M-learning y la realidad aumentada. 
METODOLOGÍA: 
Este trabajo parte de una necesidad de racionalización del conocimiento y la 
reflexión sustentadas, en un primer momento, sobre un pormenorizado análisis de las 
fuentes. Y apoyado en una bibliografía, además, extensa en el tiempo, a fin de ganar y 
condensar el beneficio de la perspectiva histórica en un esfuerzo por determinar el statu quo 
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actual de la digitalización docente en cuanto a contenidos, formas y usos. Sobre esta base, 
se aplica un proceso inductivo-deductivo, cimentado en dichos estudios de fuentes y en 
casos tomados de la coyuntura y la teoría actuales que den lugar a extrapolaciones valiosas 
sobre el futuro de la materia. 
Los actuales estudios focalizan el análisis en la última incorporación de cada 
momento al entorno docente, en ocasiones con gran retraso respecto a la implementación de 
estos en la sociedad. El trabajo consistirá en cribar las lecciones extraídas de estas 
publicaciones para determinar cuales siguen teniendo vigencia en el campo de la enseñanza 
superior y su digitalización. Con la implantación de nuevos planes universitarios como el 
EEES (o Plan Bolonia) los contenidos curriculares se han volcado hacia las TIC en tanto en 
cuanto herramienta y objeto de estudio. 
Centraré el método en un análisis de contenido de los principales estudios 
desarrollados en las últimas décadas, analizando dónde aciertan y donde fallan estos 
aspectos a la hora de implantar un nuevo sistema de aprendizaje que se pretende 
vanguardista en el aprovechamiento de las TIC, pero que puede presentar algunas 
debilidades clave para su correcto desarrollo, lo cual conforma nuestra hipótesis de trabajo. 
DISCUSIÓN: 
3.1 Aprendizaje móvil: conceptos. 
El fenómeno de la educación móvil se ha desarrollado a través de vertientes 
convergentes: la más obvia, los servicios de comunicación, el acceso sencillo a la 
información, las redes wi-fi, la amplia penetración de los dispositivos móviles, y 
naturalmente la no menor extensión de los hábitos de uso de estos dispositivos y 
tecnologías. Todo ello ha afectado a los conceptos mismos de productividad y logística, en 
cuanto al flujo de datos, audio y vídeo se refiere. Como advierte Alises-Camacho (2017): 
[…] la utilización de dispositivos móviles, que maneja prácticamente todo el 
alumnado de esta etapa; en 2015, un 98% de los jóvenes de 10 a 14 años contaba ya 
con un teléfono de última generación con conexión a Internet (Ditrendia, 2016). El 
uso de dispositivos móviles no se está adaptando adecuadamente a la escuela, 
desarrollando todo el potencial pedagógico e instrumental que tienen, centrándose 
su uso, como advierte Herrington (2009), en un modelo instruccional transmisivo, 
en el que el profesor introduce contenidos y el alumnado accede a ellos a través de 
sus dispositivos móviles, es decir, que su uso se ha limitado a una interacción 
demasiado guiada, a una consulta de datos o a una simple organización 
administrativa. 
Estudios sobre movilidad y prácticas como el llevado a cabo por Schrank y Lomax 
(2002) se centraron en el tiempo invertido por los sujetos en sus traslados de y hacia el 
lugar de trabajo. Ello arrojó el foco sobre la posibilidad de capitalizar productivamente esos 
tiempos mediante la movilidad, para los ámbitos personal, organizativo y nacional. 
Aplicando este concepto al total vital presumible medio, se puede entender que el M-
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learning o aprendizaje móvil tiene su mayor potencialidad en su capacidad para 
mantenernos aprendiendo saltándonos las limitaciones de tiempo y edad. (Clyde, 2004). 
Llegando a las definiciones que pueden darse del E-learning: para Pinkwart, Hoppe, 
Milrad y Pérez, (2003) y Quinn, (2000) es el aprendizaje cuando este sustenta su hacer en 
las TIC. El M-learning, pues, es aquel cuya base está en los dispositivos móviles y las redes 
inalámbricas. Para Sharples (2005) es un proceso de acercamiento al conocimiento, 
ejercido de forma colaborativa entre estudiantes y docentes. En esta interpretación, es 
esencial el papel de las TIC móviles como medio principal de relación. Para Laouris y 
Eteokleus (2005) es una herramienta de apoyo de la docencia caracterizada y matizada en 
función de factores como la informalidad, el contexto, la facilitación, la disponibilidad.  
Quinn (2007) citando al grupo e-learning 360, lo ve como cualquier actividad que, de 
hecho, aumenta la productividad individual al crear o consumir información a través de 
dispositivos móviles conectables inalámbricamente.   
Entre todas estas definiciones y visiones, se puede escrutar los elementos comunes 
del aprendizaje y la movilidad, aportados siempre por los dispositivos móviles y las TIC de 
nueva generación. Rodríguez García (2017) ya habla de “una filosofía edu-comunicativa 
[…] que posibilita la interacción con juegos y demos sobre inteligencia artificial, realidad 
virtual y realidad aumentada que le permitirán integrar los conocimientos teóricos con 
aplicaciones reales de su entorno.” Problemática, la de la forma de integración de esta 
nueva tecnología en el aula, abordada recientemente por Cabrero Almenara y Marín-Díaz 
(2018). 
3.2 Dispositivos Móviles 
Es un dispositivo con memoria y capacidad de procesamiento informático con 
múltiples interfaces y capacidad multimedia. Muy relacionados con la esfera del 
aprendizaje están: los teléfonos y las tabletas inteligentes y los portátiles con capacidad wi-
fi. Reproductores de Mp3 –como sucesores de la grabadora de estudio- relojes inteligentes, 
e-books… a través de conexiones wi-fi. Algunos de estos dispositivos, junto a otros ya 
obsoletos, son citados por Metcalf (2006). Todas las ventajas de su aplicación a la empresa 
citadas por Caldevilla (2014) son plenamente aplicables al entorno educativo. 
Wide Area Network (WAN) dota a los móviles de cobertura internacional; ejemplos 
son los smart phones, las tabletas inteligentes, etc. Local Area Network (LAN) es un 
sistema de conexión de red, capaz de conectarse a la red inalambricamente. Por WiFi los 
ordenadores pueden enviar y recibir información en cualquier parte, a la misma velocidad 
que las conexiones de módem. Metropolitan Area Networks (MAN) son más difíciles de 
clasificar debido al concurso de varios factores técnicos: pueden abarcar una región menor 
que un país u otra geografía, pero más amplia que un edificio o un campus, la cobertura 
puede sobrepasar del edificio, pero no alcanzar una circunscripción más grande que una 
ciudad, para lo que se apoyan en tecnologías combinadas (televisión por cable, dispositivos 
wireless y láser). Personal Area Network (PAN) es la conexión de un dispositivo a otro 
creando una red personal, como un teléfono inteligente que puede conectarse por Bluetooth 
 15 
Caldevilla, D. (2019). Apuntes sobre m-learning y realidad aumentada: la nueva generación de TIC aplicadas a la 
docencia. Areté. Revista Digital del Doctorado en Educación de la Universidad Central de Venezuela. 5 (10), 11 
– 25. 
(infrarrojos) para enviar datos a otro smartphone o a un ordenador. Otro ejemplo puede ser 
la conexión de un móvil usado como un módem para proveer conexión de Internet. 
De este modo es como las comunicaciones de redes inalámbricas, sus modas y 
productos están revolucionando nuestro modo de comunicarnos y las posibilidades de 
acceder a la información. 
Kukulska-Hulme y Traxler (2005) hacen alusión entre las virtudes y ventajas 
potenciales que estos dispositivos y medios aportan a la enseñanza, la portabilidad 
inherente a los dispositivos y por tanto a su uso; la capacidad de conexión espontánea y 
polilocalizable, cooperativa y de intercambio instantáneo e interactivo de datos y 
retroalimentación sobre estos, amén de avanzadas capacidades multimedia en lo relativo a 
esos datos, tanto para compartir el multimedia como para crearlo. Conclusiones parecidas 
pueden leerse de Lavin, Álvarez y Mayorga (2014). 
Entre los múltiples medios y recursos adaptables al entorno educativo se hallan 
plataformas digitales, hojas de organización, blogs, enciclopedias colaborativas, radio en 
línea, RSS, redes sociales, etc (Richardson, 2006; Green, Brown y Robinson, 2008; Frías, 
2018). Como he señalado ya, en este ámbito los cambios y avances se dan con enorme 
rapidez, lo que como ha ocurrido con otras tecnologías ya citadas, puede hacer obsoleta esta 
lista en cuestión de meses. Pero eso no es óbice para que se estén implementando en el 
mundo académico, particularmente útiles en los terrenos de la enseñanza a distancia, muy 
beneficiados por las posibilidades del multimedia y el M-learning. De acuerdo con Kenning 
(2007) las nuevas técnicas y tecnologías requieren de ambientes receptivos en los que 
integrarse. Warschauer (2003) señala que deben también adjuntárseles programas 
específicos que aprovechen realmente las nuevas potencialidades, su implementación no 
pasará de ser una mera frivolidad. Dichos planes deben estar orientados, también, a que los 
nuevos usuarios hagan suyas “se apropien” de las nuevas tecnologías y las técnicas que se 
les asocian. En palabras de Ramírez Montoya (2009): 
La apropiación tecnológica es un término que […] surge de las áreas de ciencias 
computacionales y sistemas de información y se está aplicando recientemente a 
contextos educativos. Apunta a que los usuarios de tecnología […] “hacen propia” 
la tecnología en la medida que la adoptan y adaptan a sus capacidades. […] se 
puede considerar que lo que visualizan puede ser fácilmente aplicable cuando se 
usan recursos tecnológicos para el aprendizaje a través de dispositivos móviles. […] 
tres grandes etapas por las que el sujeto incursiona: (1) apropiación del objeto […] 
(2) apropiación de la funcionalidad […] y (3) apropiación de nuevas formas de 
aprendizaje, este nivel es el más profundo de apropiación, que involucra usar la 
tecnología como una herramienta de aprendizaje para desarrollar proyectos, que 
sean relevantes a condiciones locales, intereses y problemas y vinculados con 
asignaturas escolares. La cuestión interesante con este concepto es invitar a la 
reflexión para analizar el potencial que puede llegar a tener el lograr que los 
usuarios adopten, adapten y se “adueñen” de la tecnología como parte integral de las 
actividades cotidianas, valorando su uso y transformándola a necesidades 
específicas. 
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Mosquera Gende (2018) apunta a que, en el caso de los móviles, este plan pasa 
sencillamente por explotar la adicción al dispositivo del estudiante con fines educativos. 
Coinciden con ella Yañez-Luna y Arias-Oliva (2018) cuando observan que los estudiantes 
ya dominan estas herramientas y, por tanto, no requieren de formación complementaria 
para su uso. 
Burden y Hopkins (2016) identifican como obstáculos a la introducción de las TIC 
el contexto del centro y la capacitación de su personal. En un segundo plano, también 
actitud y las creencias de este y de los alumnos. En niveles elevados de la escala educativa 
apuntan a barreras creadas por la gestión de aulas y la infraestructura de conexiones, dando 
un más relevante papel a los gestores de estos sub-ámbitos (Alrasheedi, Capretz, & Raza, 
2016). Chang et al (2016) hablan de una correlación positiva entre la percepción de un 
entorno como adecuado a las innovaciones y el rendimiento en términos de creatividad, 
apuntando a que el m-learning tiene el efecto de motivar a los ya mencionados gestores y a 
las instituciones educativas. El componente lúdico que conlleva el m-learning supone un 
factor de motivación adicional muy importante para comprender e implementar su 
introducción. El aumento del interés de usuarios y docentes beneficia a la concentración de 
estos y redunda en un mayor rendimiento en las actividades involucradas. Karimi (2016) 
señala como elementos motivacionales del uso de las TIC entre los estudiantes, los de tipo 
lúdico en todos los contextos estudiados, o ludificación, como lo definen Torres-
Toukoumidis, Romero-Rodríguez y Pérez-Rodríguez (2018). Autores como Ruíz y 
Belmonte (2014) coinciden en que el entorno didáctico puede beneficiarse de la 
receptividad de los estudiantes a la actividad basada en “APP’s”. 
En este sentido, llegamos a una coincidencia con Martín-Gómez et al (2011) que 
enumera entre los beneficios de la simbiosis docente-tecnológica que las TIC: 
a) Motivan y estimulan el aprendizaje. 
b) Aportan una mayor flexibilidad para atender necesidades individuales. 
c) Reducen el riesgo de fracaso educativo. 
d) Ofrecen nuevas fuentes de información más enriquecedoras. 
e) Las simulaciones por ordenador hacen más entendibles los planteamientos 
dificultosos. 
f) Proporcionan mayor motivación para el alumnado, y mayor facilidad de acceso a la 
comunicación para usuarios con discapacidades físicas. 
g) Facilitan una visión más actual de la metodología docente. 
h) Posibilitan una mayor potencialidad de los trabajos grupales. 
i) Alcanzan ahorros de tiempo y dinero. 
El aspecto económico no se puede menospreciar los intereses comerciales que 
surgen en torno al fenómeno móvil ni el impulso que de este ámbito se recibe: los 
dispositivos van haciéndose más y más asequibles y adaptándose a su uso didáctico, entre 
otros. Un factor, el del coste y disponibilidad de la tecnología que, acorde a Kim, Chun y 
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Lee (2014) es uno de los más importantes de cara a facilitar la implantación de las TIC 
entre el alumnado. 
Aquí llegamos a una aparente confrontación entre el aprendizaje rígido tradicional, 
y el modelo de juego y narración que capta el interés del alumno. Para Furio et al (2015) 
comparan ambos, concluyendo que el segundo combina desafíos de corte lúdico con las 
facetas más rígidas de la realidad, desafíos prácticos con soluciones abstractas, así como los 
terrenos educaciones de la experiencia y lo virtual mediante Realidad Aumentada. 
Importancia verificada por Cubillo et al (2015) y también, en cuanto a la mayor implicación 
de los estudiantes, por parte de Sakr et al (2016) que aplicaron la Realidad Aumentada al 
estudio de la historia de la segunda guerra mundial. 
Destacado el valor añadido de la realidad aumentada por De Miguel (2018), no hace 
falta mucho recorrido para percibir que sus mayores ventajas pueden darse fuera del aula, 
en las salidas de campo (Lin y Yang, 2016; Welsh et al, 2015). En este sentido, hay tres 
tipologías de uso de las opciones de learning móvil establecidas por Reychav, Dunaway y 
Kobayashi (2015). 
 La extensión de la actividad del aula en su exterior, con objetivos y procederes muy 
similares. 
 Implicación activa del alumnado en el planteamiento de actividades docentes. 
 Aprendizaje no planeado, consecuencia de la curiosidad y/o la inmersión en un 
entorno interactivo de información.   
En definitiva, resumen el aprendizaje móvil en dos aprendizajes: el planificado y el 
accidental. Pergeñado desde la docencia o desde el alumnado, desde la cúpula educativa o 
desde el entorno laboral. A veces incluso desde el ámbito comercial (Pavlou & Fygenson, 
2006). 
Fombona (2017) concluye que fuera del centro educativo, no se consigue una 
modificación esencial, relevante de la forma de actuar y las personalidades de los 
estudiantes, además de plantear dificultades en el control reglado de su rendimiento. Para 
analizar este, habla de servirse de patrones de uso, que tienen la particularidad de no ser 
estrictamente patrones educativos, pero que determinan el modo en que se produce el 
aprendizaje deslocalizado. En lo referente a estos aparatos, se espera un patrón de uso para 
el esparcimiento. En este sentido, Agarwal y Karahanna (2000) hablan de “Absorción 
cognitiva” entendido como un compromiso continuado con las herramientas digitales o 
móviles, que puede servir para dar base al desarrollo del m-learning fuera del entorno 
docente ortodoxo. La Realidad Aumentada tiene la capacidad de reemplazar incluso 
completamente a la experiencia exterior al aula (Harley et al, 2016) creando ambiente 
interactivos con la capacidad de crear inmersión en el alumnado y entornos creados de cero 
(virtuales) con el objetivo de cumplir necesidades educativas específicas (Nagata, Giner y 
Abad, 2016). Existe un algoritmo propuesto para identificar aquellos elementos que, unidos 
a la RA, pueden tener valor educativo (Tan y Chang, 2015). Son precisamente Tan et al 
(2015) los que han desarrollado el concepto de un entorno ecológico virtual, similar a un 
jardín diseñado para el estudio interactivo de entomología. En el terreno de la adecuación 
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de prácticas orientaron su trabajo García, Guerrero y Granados (2015) que consideran que 
es beneficioso para la experiencia educativa, la localización del alumno en el entorno donde 
tiene lugar lo estudiado con interactividad. 
En lo referente a la aplicación de estas nuevas-nuevas TIC por materias (una 
propuesta localizada interesante la tenemos en Angarita López, 2018) su introducción no es 
uniforme, en razón de las diferentes dificultades que plantean los distintos entornos y áreas 
de estudio. En sí misma, la Realidad aumentada, e incluso el m-learning se vinculan poco 
todavía con el terreno del aprendizaje y la enseñanza (Abate y Nappi, 2016). Tscholl y 
Lindgren (2016) entre otros muchos avalan los beneficios que esta incorporación tendría en 
términos generales. Huang, Liaw y Lai (2016) hace referencia, por ejemplo, a la simulación 
de pacientes humanos en el campo del estudio de la medicina, con entornos virtuales de 
aprendizaje. La elevada receptividad del alumnado hacia estos entornos habla por sí misma, 
aumentando igualmente la percepción positiva y la percepción de utilidad por su parte. 
Heradio et al y Potkonjak et al (2016) estudian la aplicación de Realidad Aumentada a la 
enseñanza de ingenierías, analizando las experiencias en laboratorios virtuales hasta 2015. 
Otra materia con implementación son los idiomas, y las múltiples plataformas existentes de 
Mobile Assisted Language Learning para casi todos los idiomas imaginables (Gimhyesuk, 
2016). Liu, Lu y Lai (2016) estructuraron los subconjuntos de habilidades relevantes en 
cada área de estudio, de acuerdo al contenido científico disponible en web, filtrado 
mediante minería de datos. Kim, ese mismo año, señala los efectos positivos de la 
comprensión de exposiciones orales para potenciar la motivación del oyente, favoreciendo 
de paso una mayor implicación del alumno en el auto aprendizaje. Volviendo al ámbito de 
la docencia en idiomas, Sung, Changb y Liua (2016) estudiaron su auto-aprendizaje y su 
impacto en la capacidad de atención. En este sentido, no olvidan el potente mercado que 
existe detrás de todo ello, con estrategias de marketing y comercialización que pueden 
beneficiarse de las nuevas técnicas en materia de reducción de costes, atención al alumno, 
gestión de horarios y calidad del servicio. Se sirven así de los juegos y el tirón emocional 
de la Realidad Aumentada y la tecnología móvil para desarrollar su actividad (Richardson, 
2016). 
En el trabajo de Fombona de 2017 se desprende que hay razones que apuntan al 
abocamiento a un golpe de timón de las pre concepciones docentes, Un golpe que lleve a 
poner en valor como ejes del proceso educativo, la creatividad del alumnos y profesores y 
la amenidad del contenido (Mohd el at, 2014). Se reitera, igualmente, en el reconocimiento 
del M-learning y la realidad aumentada como elementos catalizadores de cambio, en un 
sentido mucho más amplio que la simple des localización del aula (Vázquez-Cano, 
Sevillano y Fombona, 2016). Insiste igualmente, en la necesidad de observar el fenómeno 
en función de las especificidades de cada área docente, de acuerdo a Davies et al (2010). 
Observan una tendencia a la progresiva penetración de estas tecnologías de última 
generación en el ámbito educativo y científico. Como elementos claves de descripción del 
fenómeno, encuentra: 
…la conceptualización terminológica, los cambios metodológicos, el análisis de los 
factores de uso, la dimensión motivacional y lúdica, la des localización y 
determinadas materias con mayor implementación de la RA. Estas son referencias 
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para las instituciones educativas, que ceden protagonismo ante acciones informales, 
uso de herramientas para m-learning, entornos virtuales inmersivos multimedia 
fuera de los reglamentos docentes, cursos MOOC (Aguaded, Vázquez-Cano, & 
López-Meneses, 2016), y modelos híbridos, b-learning (Mittag, 2016). Ade - más 
de un enriquecimiento cuantitativo por un mayor acceso a la información, este 
fenómeno genera marcos innovadores de actividad, tales como determinados grupos 
virtuales, interacciones gratificantes, nuevas escalas de valores, situados fuera de las 
regulaciones administrativas, aunque susceptibles de convertirse en fórmulas 
exitosas de aprendizaje. 
Se hace patente la corroboración de lo indicado de Niño González, García García, y 
Caldevilla (2017) respecto a la inteligencia emocional en el entorno educativo: aplicado 
como la preocupación por la percepción que estudiantes y docentes tienen de la labor 
formativa de la que son parte. Y el efecto que ello tiene en su rendimiento y en la 
efectividad global de dicha labor. 
CONCLUSIONES 
Como señalé en un principio, el estudio de las TIC en relación a cualquier otro 
campo del conocimiento ha adoptado una apariencia de asunto manido para lo respectivo a 
la investigación teórica: pero una visión con perspectiva histórica permite notar que 
llevamos ya décadas hablando de “nuevas tecnologías”. Sin percatarnos de que los cambios 
de fondo no están asociados a cada tecnología concreta, sino a los procesos por los cuales la 
sociedad, sus profesionales y sus estudiosos abrazan esas nuevas herramientas, y las aplican 
a sus respectivos campos de trabajo para mejorar su aprovechamiento de los recursos y 
tiempo. 
En su momento, la imprenta, la radio, la televisión, las primeras fotocopiadoras, el 
teléfono y el fax... todo fueron “TIC” a las que el mundo tuvo que adaptarse, y algunas de 
ellas hoy han caído en el desuso o se dan directamente por sentadas: ya no son nuevas TIC, 
sino herramientas tradicionales de oficios establecidos. Si hoy en día se pueden identificar 
estas similitudes, es solo gracias al hecho de que estamos viviendo una proliferación de 
nuevas TIC sin precedentes en la historia, precisamente a raíz de la popularización de las 
plataformas móviles. Como en las fantasías de ciencia ficción de los 80, hoy todos llevamos 
un ordenador en el bolsillo, más potente que los del programa Apolo. En nuestro futuro 
inmediato están la robótica, y las gafas inteligentes, que abrirán la realidad aumentada a su 
verdadero abanico de posibilidades. La pregunta clave, pues, respecto a cada nueva 
iteración de TIC con respecto a cada campo -la docencia en este caso- no es tanto como va 
a afectar a un área determinada, sino como podemos hacer que la afecte de forma útil y 
asumible. El efecto, en todo caso, se producirá. Y se hace preciso generar actitudes 
creativas entre docentes y alumnado que lleven al aprovechamiento real y temprano de cada 
nueva hornada de tecnologías, conforme estas se van desplegando ante nosotros. Ahora 
mismo, el M-learning se está desarrollando cada vez más de la mano de la creciente 
industria de las app's. Mientras que la realidad aumentada parece presentar complicaciones 
derivadas del manejo efectivo de la información y el tamaño del Hardware. Un día las gafas 
inteligentes, las pantallas de éter o el holograma podrían ser la herramienta que resuelva 
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esas dificultades, y entonces nos encontraremos titulando artículos sobre holo-clases o as 
posibilidades de las gafas inteligentes para la educación a distancia. Son posibilidades en 
las que debemos empezar a trabajar desde ahora mismo, preparando listas de requisitos para 
el día en el que los ingenieros puedan hacerlas reales. 
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